
Játékszabály

2-5 játékos számára 10 éves kor felett, játékidő 60 perc

Képzeld el, hogy úgy 10.000 éve...

A klánod felhagyott az ősi nomád életfor-
mával és négy másik klán társaságában 
letelepedett a völgyben. A közösség újra sikeres 
volt a növények betakarításában és néhány 
család egyre jobban értett az állatok 
neveléséhez: a következő holdkor megszületett 
a kölykök új generációja. Mindnyájan az 
isteneinkhez és az anyaistennőhőz imád-
koztunk, hogy elnyerjük jóakaratukat. A 
korszak sok újdonságot hozott: a terület 
rohamosan telt meg szorosan egymás mellé 
ragasztott kunyhókkal. Az új generációk a régi 
romokra építették a házaikat. A legsikeresebbek 
többiek fölé magasodó oltárai büszkén 
hirdették a vagyonukat. Ki tudja, hogy mikor 
gyermekeink gyermekei világra jönnek, 
melyik klán fog uralkodni?

A Höyük-ben minden játékos egy kőkorszaki 
klánt személyesít meg. A játéktáblán a több mint 
9500 éves anatóliai városok kicsinyített mását 
építheted fel. Melyik klán fog győzni?

Ders klán: A piros klán a családi eszményekhez 
ragaszkodva a jó és rossz időkben is támogatja 
egymást. Ez ellentmond vad természetüknek. A 
Dersek mindig nagyon mérgesek és agresszívek 
minden új dologgal szemben amit fölfedeznek 
útjuk során és nem szeretnek osztozni a 
földjükön más klánokkal.

Sneerg klán: A zöld klán természettel való 
kapcsolata határozza meg az alpvető jelleg-
zetességüket. A földnek és a természeti vagyon 
gyarapításának szentelik az életüket.

Oleyli klán: A sárga klán mindenre és minden-
kire irigy amivel nem rendelkezik. Ez az oka 
amiért megtámadnak más klánokat és ellopják 
a vagyonukat.

Ruples klán: A lila klán nagyon vallásos. Sze-
retik imádni Isteneiket. Az életük egy misztikus 
ceremónia a felkelés pillanatától egészen a 
lefekvésig.

Lebu klán: A kék klán tagjai gyógyítóként 
ismertek. A feladatuk új gyógymódok és terápiák 
megtalálása. Ezért követik a vezető sámánjukat.

Minden klán a haladó játékban használható 
egyedi képességekkel rendelkezik. Ezek részletes 
leírása a 17. oldalon található. 



5 készlet házlapka 
színenként 25

40 karámlapka

20 kemencebábu

20 oltárbábu

20 jószágbábu
20 telepes bábu

1 sámánbábu

5 eredményjelző

1 kezdőjátékos lapka

24 katasztrófa-
kártya

1 játéktábla 70 szempontkártya
15 építési kártya



1. Minden játékos válasszon egy készlet ház lapkát és tegye maga elé (25 darab), ez lesz a saját 
klánja. Ezután vegye el a klán színével megegyező eredményjelző korongot és tegye az eredményjelző 
sáv nullás mezőjére (a lenti képen ”B”).

Minden játékosnak 25 ház lapkája 
van. A játéktábla (”A”) rácsozata segít 
a lapkák rendezett lerakásában.

Tegyétek a kataszt-
rófakártyákat le-
fordítva a ”cat” me-
zőre, majd 3 tízda-
rabos pakli szem-
pontkártyát képpel 
felfelé a ”H” mezők-
re.

Erre az oldalra 
tegyétek a ka-
rámlapkákat és 
a maradék bá-
bukat (”C”, ”D”, 
”G”).
Az  ”E” és ”F” me-
zők és bábuk 
alapszinten 
nem kellenek.

A tábla bal alsó sarkában a kör lebonyolítását és a pontozást segítő képes 
segédletet találtok.

2. A játékhoz 24 katasztrófakártya tartozik. A választott nehézségi szint határozza meg melyek 
kerülnek játékba. Az alapjátélhoz a következő 12 katasztrófát használjátok: Földrengés (x2), 
Tornádó (x2), Rossz időjárás (x2), Áldozat (x2), Sáskajárás (x2) és Tűzvész (x2). Keverjétek meg a 
paklit és tegyétek képpel lefelé a tábla megfelelő helyére (Fenti kép ”CAT”). A katasztrófakártyák 
nyelvfüggetlenek, a játékszabály 9. és 10. oldalán levő leírás segítségével azonosíhatók a képek a 
kataszrtófákkal. Az építési kártyákat tegyétek képpel lefelé a  ”CON” mezőre. 

3. Az oltár és kemnce bábukat valamint a karámlapkákat tegyétek a tábla megfelelő helyére 
(Fenti kép ”C”, ”D” és ”G”). Az alapjátékban tehát az ”A”, ”B”,  ”C”, ”D”, ”G”, ”H”, ”CAT” és ”CON” mezők 
használtak.



4. A játéktábla ”H” jelű mezőire kerülnek a szem-
pontkártyák. Az alapjátékban a kemencével, 
oltárral és karámmal jelölt három helyet hasz-
náljátok. Tegyetek mindhárom helyre 10 szem-
pontkártyát képpel felfelé.
Megjegyzés: a katasztrófa- és a szempont-
kártyák hátoldala különböző.

A 30 KÁRTYÁT ÍGY VÁLASSZÁTOK KI: 7 OLTÁR, 7 
KEMENCE, 7 KARÁM, 3 JOKER ÉS 6 HÁZ.

5. Vegyétek ki a képen látható 5 építési kártyát 
a többi közül. A maradék 10 kártyát megkeverve 
tegyétek képpel lefelé a játéktábla ”CON” jelű 
helyére.

6. A játéktábla középső része (”A” az előző ol-
dali képen) a játéktér. Kezdéskor üres, ide építik 
a játékosok településeiket.

Az eredményjelző sávra (”B” az előző oldali 
képen) nem lehet házakat építeni.

4. A kezdőjátékos meghatározásához vegyetek 
el 2 ház lapkát mindegyik játékostól, keverjétek 
össze őket és húzzatok ki egyet látatlanban. 
Akié a ház az megkapja a kezdőjátékos lapkát. 
Ez jelzi, hogy a játékos kezd az első körben. 

A játék körökre oszlik, minden kör a következő 
4 fázisból áll:

1) Építkezés x2
2) Katasztrófa (kivéve az első kört)
3) Szempontkártyák
4) A kör vége

Minden fázisban a kezdőjátékos (akinél a jelző 
van) kerül sorra először, majd a többiek az óramu-
tató járása szerint.
A 4. fázis végeztével a kör lezárul és új kör kez-
dődik az 1. fázissal. A kezdőjátékos választ egy 
másik játékost akinek odaadja a jelölőt, így a kö-
vetkező körben ő lesz a kezdőjátékos. Ha egy játé-
kos fölhasználta a 25. ház lapkáját is a körben 
akkor a 4. fázis után a játék végetér.
Házi szabályok: Játszhattok rövidebb játékokat is 
ha a 20. vagy a 15. ház felépítése jelzi a játék végét.
Szabályváltozat: 5 játékos esetén csak 20 házat 
használjatok a tábla korlátozott mérete miatt. Ha 
a karámokat is számításba vesszük akkor nagyon 
kevés hely maradhat.



1. fázis - Építkezés
Ebben a fázisban az építési kártyákat használva 
építs 6 új elemet, 2 lépésben 3-3 darabot (ez 2 
építési kártyát jelent 3 elemmel mindegyiken).

A jobbra látható ”A” típusú kártyán pontosan 
három megépíthető elem van. A ”B” típusú kár-
tyán viszont két ház és egy dzsóker  van. Így a 
harmadik elem lehet ház, kemence, karám vagy 
oltár is.

A két építkezési lépés ugyanúgy zajlik:

- A kezdőjátékostól indulva az óramutató já-
rásának megfelelően mindenki húz egy építési 
kártyát és maga elé teszi képpel fölfelé.

- A kezdőjátékostól indulva mindenki megépít 3 
elemet az építési kártyájának megfelelően.

Az első építkezés befejeztével az építési kártyákat 
el kell dobni (ezek a kártyák a következő 
lépésben nem játszanak).  A második epítkezési 
lépéshez ismét mindenki a táblán lévő pakliból 
húz kártyát majd építkezik ugyanúgy mint az 
előbb.

Emléleztető: a dobozban 15 kártya van de az 
alapjátékban csak 10-et kell használni. A 
nem használt kártyák képe a 4. oldalon van.

Van néhány szabály hogyan kell házakat, kará-
mokat, kemencéket és oltárokat építeni. Ezek az 
építési szabályok a 6-8. oldalon vannak.

Miután minden játékos megépítette mind a 6 
elemet az építkezési fázis végetér és következik a 
2. fázis – katasztrófa.

Megjegyzés: miután mind a 10 építési kártyát 
fölhasználtátok meg kell keverni őket és 
újra a táblára tenni, hogy ismét lehessen 
húzni ha szükséges. Csak akkor lehet új húzó-
paklit csinálni ha minden kártya elfogyott.

”A” építési kártya

”B” építési kártya

Az ”A” építési kártyával két házat és egy oltárt 
lehet építeni.

A ”B” építési kártyával két házat lehet építeni 
és a harmadik elem választható (lehet kemence, 
karám, oltár vagy akár még egy ház).



Az alapjáték építési szabályai  (ház, karám, kemence, oltár)
házak építése

A házak építhetők mind cso-
portokban (család létreho-
zása), mind önállóan (új 
blokk kezdése).

Ha a házak szomszédosak 
akkor az oldalaiknak egy-
más mellé kell kerülniük.

A sarkaikkal érintkező há-
zak nem szomszédosak. Ez a 
lépés nem megengedett.

karámok építése
Karám csak  ház mellé 
épülhet.

A karám nyitott oldala 
(nyíl jelzi) mutatja me-
lyik házhoz tartozik.

Egy karám lehet a ház 
mindegyik oldalán.

Soha nem lehet egy 
karám mind a négy 
oldala beépítve, csak 
három oldalon lehet 
szomszédos építmény.

kemencék és oltárok építése

A kemence- és oltárbábuk a 
házlapkákra kerülnek.

Sem kemence sem oltár nem 
osztozhat másikkal ugyan-
azon a házon.

Egy háznak amelyikhez ka-
rám tartozik lehet kemen-
céje vagy oltára is.

rom házak
Egy ház akkor rom ha a lakói elhagyták és a falai 
ledőltek, lehetővé téve új ház építésését. A házak 
tipikusan katasztrófák miatt válnak rommá (lásd 
katasztófák). A játékosok nem rombolhatják le 
saját házaikat. Ha egy ház rom akkor egyszerűen 
fordítsuk át a lapkát a ”rom” oldalára. Kétszintes 
ház esetén a felső szint lapkája kikerül a játékból és 
csak az alsó lapkát fordítjuk meg (gyakorlatilag a 
rom a tereppel azonos magasságú).

Amennyiben karám is tarto-
zott az összedőlt házhoz 
akkor levesszük és a lapka 
visszakerül a tábla szélén 
levő helyére.

Ha kemence vagy oltár is 
volt az összedőlt házban 
akkor az is elpusztul. A 
bábut levesszük és visszake-
rül a tábla szélén levő 
helyére.

A romokat nem lehet egyszerűen visszafordítani, ha 
egy játékos arra a helyre építkezik akkor a rom- 
lapka kikerül a játékból és új házlapkát teszünk le.



Az alapjáték építési szabályai  (családok, blokkok)
Családok és blokkok

Az egymás melleti házak, romok és karámok csoportja 
a blokk.
Az egymás mellett álló azonos színű házak csoportja a 
család. Egy család két kisebb családra esik szét ha 
néhány házuk összedől és elválasztja őket. Amikor egy 
ház felépítése ősszeköt két családot akkor egyesülnek 
és egy család lesz belőlük.

Blokkon belül nem lehet több azonos színű családot 
létrehozni építéssel. Az új házakat mindig a meg-
lévők mellé kell építeni (lásd a lenti képen).
Blokkon belül csak katasztrófa hozhat létre több 
azonos színű családot házak rombadöntésével.
Mindig bővítenem kell a  családomat vagy építhetek 
egy új blokkot/családot ha szeretnék? Minkettő 
lehetséges de ha bővíted a családod a blokkban akkor:
A) a házat mindig a saját házad mellé kell építeni (lásd 
a képen a, b és c).
B) Ha nincs házad a blokkban akkor valamelyik 
ellenfeled háza mellé kell építened (lásd a képen a2).

Házépítés és  család létrehozása helyesen

Az egymás mellett álló házak, romok és kará-
mok csoportja a blokk.

Az egyedülálló ház blokk és család is egyben.

A blokk nem esik szét két kisebb blokkra amikor 
néhány ház összedől. Két azonos színű család 
viszont lehet egy blokkban úgy hogy nem szomszé-
dosak.
A következő példán a blokkban a családnak 7 háza 
volt de a két középső ősszedőlt. Most két különálló 
család van a blokkban amik újra egyesíthetők ha az 
A vagy a B helyre új házat építünk.

blokk

Tilos két blokkot ősszekötni ház vagy karám 
közéjük építésével. Különálló blokkok soha nem 
egyesíthetők

Mi történik ha nem marad több hely ahova 
lehetne építeni? Ez leginkább öt játékos és 25 
házlapka esetén fordulhat elő. Ha nincs több hely 
akkor a kör 4. fázisa után a játék végetér majd össze 
kell számolni a pontokat.

Megjegyzés: Ha egy játékos már nem tud 
házat építeni még egyéb elemeket építhet 
az építési kártyájának megfelelően.

A b2 eset mutatja, hogy nem lehet tőbb családot lét-
rehozni azonos blokkban.



Az alapjáték építési szabályai  (magas házak építése)
Magas házak építése

A házak egymás tetejére építhetők. Az alsó ház 
lesz a földszint és a felső pedig az emelet. 
Emeletet építeni csak saját ház tetejére lehet. 
Egy magas ház legfeljebb kétszintes lehet. 

Megjegyzés: nem építhetsz házat más játékos 
házának tetejére.

Lehet házat építeni egy ház romjainak helyére 
függetlenül korábbi tulajdonosától (a romok 
semleges területek). A rom lapka kikerül a játékból, 
le kel venni a tábláról majd az új ház a helyére épül.

Csak akkor lehet építkezni egy ház tetejére ha az 
üres (nincs rajta se kemence se oltár). Ha a ház 
teteje foglalt akkor a második szint építése 
előtt le kell venni a kemencét vagy az oltárt (a 
levett elemek visszakerülnek a tábla szélén levő 
helyükre).
Megjegyzés: ezek a döntések nagyon fontosak 
a játékban mert az elemek újraépítése nehéz, 
befolyásolja a szempontkártyák számát. El 
kell dönteni, hogy hagyományosan építkezel 
vagy magas házat építesz.

Másrészt viszont a magas házak 
egyenlőség esetén eldönthetik a 
holtversenyt a harmadik fázisban 
(Lásd 3. fázis - szempontkártryák).

Csak akkor lehet egy másik házra ráépíteni 
ha az legalább egy oldalról hozzáférhető. 
(Legalább egy oldala nem csatlakozik másik 
házhoz vagy karámhoz.)

A romok szabad területnek 
számítanak, tehát ebben az 
esetben a kék házra lehet 
második szintet építeni, a bal 
oldalon hozzáférhető.

Mi történik ha a zöld játékos a rom helyére 
házat épít miután megépítettem az emeletet? 
Ez szabálytalan? A felépített kék ház szabályos 
mert amikor épült akkor az egyik oldalról még 
hozzáférhető volt!

Nem kell levenni a második szintet, hogy 
kemencét vagy oltárt építsünk. Ezek az elemek a 
felső szint tetejére kerülnek. Lehet tehát házad, 
annak a tetején egy másik házad és azon pedig 
kemencéd vagy oltárod.



2. fázis - Katasztrófa

A katasztrófakártyák jelentése

Az első körben nincs katasztrófa, ez a fázis csak a második körtől kezdve része a játéknak.

A kezdőjátékos húz egy katasztrófakártyát a pakli tetejéről és mindenkinek megmutatja (hangosan 
felolvassa a leírást a játékszabályból ha szükséges). Ezután minden blokkot megvizsgálva végre kell 
hajtani a katasztrófát. Egy vagy több blokk is érintett lehet, a játékosok elveszíthetnek házakat, 
szempontkártyákat stb. Miután a katasztrófa mindenhol lesújtott, a kártyát vissza kell tenni a 
pakli aljára.

A katasztrófa sújtotta házak nem kerülnek ki a 
játékból hanem a rom oldalukra fordítva a 
helyükön maradnak. A játékhoz 24 kártya tartozik, 
ezek közül 12 van használatban az alapjátékban.

Mivel 10000 évvel ezelőtt járunk a katasztrófák 
elég pusztítóak lehetnek. Nem kell meglepődni ha egy 
blokk nagyrésze összedől egy katasztrófa hatására. 
(A katasztrófák leírását lejjebb olvashatod.)

Megjegyzés: ha a házak fele elpusztul egy katasztrófában mindig lefelé kell kerekíteni. Például 7 házból 
3 pusztul el. Amikor viszont csak egyetlen ház van a blokkban akkor nem lehet kerekíteni, az az egy ház 
fog rombadőlni.

Rossz időjárás #1: Abban a blokkban ahol a legkevesebb oltár épült minden 
játékosnak  összedől 1 háza. (egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Rossz időjárás #2: Abban a blokkban ahol a legtöbbbb oltár épült minden 
játékosnak  összedől 1 háza. (egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Szárazság #1: A legkisebb blokkban minden játékos elveszti a jószágai felét. 
(Karám és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Szárazság #2: A legnagobb blokkban minden játékos elveszti a jószágai felét. 
(Karám és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Járvány #1: A legnagobb blokkban minden játékos elveszti a telepesek felét. 
(Karám és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Járvány #2: A legkisebb blokkban minden játékos elveszti a telepesek felét. (Karám 
és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Földrengés #1: A legkisebb blokkban minden játékos házainak fele összedől. 
(Karám és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Földrengés #2: A legnagyobb blokkban minden játékos házainak fele össze-
dől. (Karám és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)



Tűz #1: Abban a blokkban ahol a legtöbb kemence épült minden játékos házainak 
fele ősszedől. (egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Tűz #2: Abban a blokkban ahol a legkevesebb kemence épült minden játékos háza-
inak fele ősszedől. (egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Árvíz #1: A sámánbábu visszakerül a tábla szélén levő helyére.

Árvíz #2: A sámánbábu visszakerül a tábla szélén levő helyére.

Sáskajárás #1: A legkisebb blokkot megtámadták a sáskák ezért ebben a körben 
nem lehet szemponykártyát szerezni ezzel a blokkal. (Karám és rom nem számít, 
egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Sáskajárás #2: A legnagyobb blokkot megtámadták a sáskák ezért ebben a 
körben nem lehet szemponykártyát szerezni ezzel a blokkal. (Karám és rom nem 
számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Fosztogatás #1: A legnagyobb blokkban minden játékostól ellopják oltárainak 
felét. (Karám és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Fosztogatás #2: A legkisebb blokkban minden játékostól ellopják oltárainak 
felét. (Karám és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Áldozat #2: Abban a blokkban ahol a legkevesebb karám van minden játékos egy 
háza összedől. (egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Áldozat #1: Abban a blokkban ahol a legtöbb karám van minden játékos egy 
háza összedől. (egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Tornádó #1: Abban a blokkban ahol a legtöbb kétszintes ház van minden 
játékos egy háza összedől. (egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Tornádó #2: Abban a blokkban ahol a legkevesebb kétszintes ház van minden 
játékos egy háza összedől. (egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Vulkánkitörés #1: A legkisebb blokkban minden játékos karámjainak fele 
elpusztul. (Karám és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Vulkánkitörés #2: A legnagyobb blokkban minden játékos karámjainak fele 
elpusztul. (Karám és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Farkasok #1: A legnagyobb blokkban minden játékos kemecéinek fele elpusztul. 
(Karám és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

Farkasok #2: A legkisebb blokkban minden játékos kemecéinek fele elpusztul. 
(Karám és rom nem számít, egyenlőség esetén mindegyik blokk érintett.)

A katasztrófakártyák jelölése két részből áll. A baloldali rész mutatja a feltételt hogy 
mit érint a katasztrófa (legnagyobb legkisebb blokk stb.). A jobboldali rész a katasztrófa 
hatása (pl. Egy ház összedől, elpusztul valamelyik elem fele stb.)



3. fázis - Szempontkártyák
Ebben a körben minden blokkot meg kell vizsgálni és el kell dönteni melyik játékos(ok) van(nak) 
többségben az egyes szempontok szerint (kemencék, oltárok és karámok az alapjátékban). Ezek a 
játékosok szempontkártyákat nyernek abból a pakliból amelyik szempont szerint elöl végeztek.

Az első megvizsgálandó blokkot a kezdőjátékos választja. Ezután az óramutató járása szerint 
következnek a játékosok egészen addig amíg az összes blokk sorra kerül.

Amikor egy blokkot ellenőrzünk minden szempontot ki kell értékelni mielőtt egy másik blokkra sor 
kerül és minden blokk csak egyszer kerül sorra ebben a fázisban.

Minden blokkban a következő három szempontot kell megnézni az alapjátékban:

Kemencék: a blokkban a legtöbb kemencét 
birtokló játékos kapja ennek a paklinak a 
legfelső lapját.

Oltárok: a blokkban a legtöbb oltárt 
birtokló játékos kapja ennek a paklinak a 
legfelső lapját.

Karámok: a blokkban a legtöbb karámot 
birtokló játékos kapja ennek a paklinak a 
legfelső lapját. Amikor ez a pakli elfogy 
(piros kéz) senki nem tehet vagy vehet el 
kártyát a játék végéig.

Amennyiben egy blokkban valamelyik szempont nem értékelhető (pl. Senkinek sincs karámja), senki 
nem kap kártyát az adott pakliból.

Döntetlen bármely szempont esetében: ekkor lesznek fontosak a magas házak. Az a játékos nyer 
akinek több eleme van magas házhoz vagy házra építve. Ha így is döntetlen senki nem kap kárytát. 
Példa: az 1. és a 2. játékosnak is 3 kemencéje van a blokkban. A 2. játékosnak egy kemencéje van egy 
magas házon, az 1. játékosnak két magas háza van de egyiken sincs kemencéje. A 2. játékos nyeri a 
kártyát.

Ha egy játékos egyedül van egy blokkban akkor nem kap kártyát. A 3 szempontot csak azokban a 
blokkokban kell értékelni ahol több játékosnak is van háza. Tehát ha valaki új blokkot kezd 
építeni, okos dolog csatlakozni.

Ha valamelyik pakli elfogy (piros kéz) nem lehet többé kártyát tenni oda vagy nyerni az adott
szempont szerint. Minden pakliban 10 kártya van a játék kezdetén de ez változik a játék 
során végrahajtott akciókkal (lásd a 13. oldalon, szempontkártyák felhasználása).

A szempontkártyák kijátszhatók minden 4. fázis elején (lásd 13. oldal).



Példa egy blokk kiértékelésére
Ebben a példában két játékos van, a piros és a kék. A falu három blokkból áll (”A”, ”B” és ”C”). Az ”A” 
blokkban egy család két részre szakadt, egy rom választja el őket (”x”), de ettől még a blokk részei.

Az ”A” blokk kiértékelése:

Kemencék – a kék nyert. (a pirosnak van 1 az emeletes 
házán de a kéknek 2 van.) Az emeletes házak csak 
egyenlőség esetén döntenek.

Karámok - a piros nyert. (mindkét játékosnak van 1 
de a piros családé egy emeletes házhoz csatlakozik.)

Oltárok - döntetlen (nincs oltár az ”A” blokkban).

Az ”B” blokk kiértékelése:

Oltárok – a kék nyert. (a pirosnak nincs.)

Karámok - a piros nyert. (neki 2 van, a kéknek csak 1.)

Kemencék – a piros nyert. (a kéknek nincs.)

Az ”C” blokk kiértékelése:

A piros az egyetlen telepes a blokkban ezért nem kap-
hat szempontkártyát. Meg kell győznie a többi játé-
kost, hogy építsenek házakat ebbe a blokkba is.

4. fázis – A kör vége
Ez az utolsó fázis ahol szempontkártyák visszakerülnek. A kezdőjátékostól indulva mindenki össze-
gyűjti a körben elhasznált kártyáit (lásd a következő oldalon ”A szempontkátyák használata”) és 
visszateszi őket a három pakliba.
az elhasznált kártyákat képpel fölfelé 
a kiválasztott pakliba, az ottmaradt 
kártyák alá kell tenni.

Amikor egy pakli elfogyott és a piros kéz látszik akkor nem 
lehet abba a pakliba kártyát visszatenni. Ez azt jelenti, hogy 
ettől kezdve senki nem kaphat kártyát az adott elem után. 
Ennek elkerülésére azt javasoljuk, hogy oda tegyétek a 
kártyákat ahol már kevés lap maradt mielőtt túl késő lesz.

Senki sem oszthatja szét kártyáit a három pakli közöztt. A játékosnál levő összes kártyát 
egyetlen pakli aljára kell tenni.
Az egyes paklikban a kátyák száma nem korlátozott. Elméletileg egy pakliban is lehet az összes kárya, 
vagy lehet üres egy pakli egy körben vagy akár tovább is. Vigyázat, ez hátrányosan érinti azokat a 
játékosokat akik az adott szempont szerint építették a családjaikat.

Miután a kártryák visszakerültek, a kezdőjátékos választ egy másik játékost és átadja neki a 
jelzőt. Ez jelzi a kör végét és az új kör kezdetét. Az átadás kötelező, nem lehet ugyanaz a 
kezdőjátékos két egymás utáni körben.



A szempontkártyák kétféleképpen használhatók föl:
Építhettek további elemeket vagy kaphattok győzelmi pontokat.

Egy körben egy kártyát lehet kijátszani a faluban levő minden család 
után. Példa: ha a klánnak 5 családja van a faluban akkor maximum 5 
kártya használható a körben. Ha csak egy család van -legyen az bármilyen 
nagy- akkor csak egy kártya használható.

A kártyák csak a kör négy fázisának kezdetén játszhatók ki. A kezdő-
játékostól indulva az óramutató járásának megfelelően minden játékos 
kijátszhat egy vagy több kártyát vagy passzolhat. Erre egyszer van lehetőség 
a fázisok elején. Miután minden játékos sorra került a kezdőjátékosnak el 
kell kezdenie az aktuális fázist. Kártryát ismét használni csak a követ-
kező fázis elején lehet.

Ezért minden kártya kijátszása előtt ellenőrizni kell, hogy van-e még elég család. A felhasznált 
kártyákat  a kör végéig gyűjtsétek képpel felfelé magatok előtt, ez megkönnyíti a számolást.

Ha elvesztesz családokat a katasztrófák következtében és már kijátszottad a kártyákat akkor 
további kártyákat már csak akkor használhatsz ha a családok száma ismét lehetővé teszi. Nem 
vesznek el a kijátszott kártyák csak a további kártyafölhasználás lehetősége. 

Megjegyzés: a kártyák grafikájának nics szerepe a 
játékmenetben. Csak  a történelmi hangulatot 
biztosítják.

Van néhány joker kártya, balra a képen láthatók. 
Ezek bármelyik szempontkártyát helyettesíthetik, 
akár építkezésben akár győzelmi pontok elérésében.

1. további elemek építése
Minden szempontkártya egy elem megépítését teszi lehetővé. Ez az elem a 
kártya bal felső sarkában látható. Az adott elem bárhova építhető a 
faluban az első fázis szabályainak megfelelően. 

Példa
Ezzel a kártyával egy oltárt lehet építeni,

Vagy lásd a következő oldalon...



2. győzelmi pontokra váltás
Ahelyett, hogy újabb elemeket építenénk az azonos szimbólumos  kártyákat be lehet 
váltani győzelmi pontokra. Akár egyetlen kárta is beváltható 1 győzelmi pontra 
amint ez a balra levő kártyán látható.

A megszerezhető pontok listája minden kártya bal alsó sarkában van.

A fekete négyzetben az együtt kijátszott kártyák száma, melletük sárga számmal az 
érte járó győzelmi pontok találhatók. Minél több kárya annál több pont.

Példa folytatás
... 1 győzelmi pontot ér.

Ha legalább négy családod van a 
faluban akkor beválthatsz 4 kártyát 
4 pontért vagy megépítheted a kár-
tyákon található elemeket.

Megjegyzés: az alsó sorban (jobbra) 
a kártyákon azonos elem látható 
(ház). Ez 8 győzelmi pontot jelent-
het. Ez a példa mutatja miért kell 
óvatosnak lenni melyik fajta 
kártyát és hogyan használjuk a 
stratégiánkhoz.

Megjegyzés: amint a kártyákon látható 
legfeljebb 5 darab váltható be pontokra. 
Több kártyáért nem jár több pont, 
ilyenkor szét kell osztani őket két 
csoportra.

Például: 8 ”család” jelzésű kártyát 
akarsz pontokra váltani akkor 
először 5 (12 pont) majd 3 (5 pont) 
kijátszásával 17 pontot kapsz.

Amikor a kártyákat pontokra váltjuk akkor ezt azonnal hozzá kell adni az eredményhez. A 
beváltott szempontkártyák később már nem használhatók. Tegyük fel például, hogy a kör elején 3 
kártyát már beváltottál 5 pontra és később sikerül még 2 kártyát szerezni ugyanolyan jelzéssel. 
Ezeket nem használhatod a már kijátszott 3 kártyával együtt, csak külön válthatók be 3 újabb 
pontért.

Minden játékos a tábla külső szélén található eredményjelző sávot használja a pontjai 
nyilvántartására. Minden pontért egy mezőt kell a saját eredményjelző koronggal lépni. A 
korongok soha nem mozognak visszafelé.



Abban a körben amikor valaki felhasználja a 25. házlapkáját a játék végetér. Ő még megépítheti az 
egyéb elemeket és az utána következők is amit tudnak, vagyis a kört végig kell játszani.

Házi szabályok: rövidebb partikat lehet játszani ha mindenki csak 20 vagy 15 házlapkával 
kezdi a játékot.

Végelszámolás
Minden ki nem játszott szempontkártya 1 pontot ér. A kedvezmény ilyenkor már nem érvényes.

Az utolsó körben a 4. fázis végén utoljára meg kell vizsgálni a falut blokkról-blokkra. a 
legnagyobb család tulajdonosa  minden blokkban házanként 1 pontot kap. A legnagyobb 
család az amelyiknek a legtöbb szomszédos háza van, magasságtól függetlenül. Egyenlőség 
esetén az nyer amelyikben tőbb magas ház van. Ha így is egyenlő senki nem kap pontot.

A győztes a legtöbb pontot szerző játékos. Egyenlőség esetén az nyer akinek több magas háza épült. 
Ha még így is egyenlő az állás akkor a végeredmény döntetlen.

Fontos megjegyzés: a kétszintes ház is 1 háznak számít. Ennek katasztrófák esetén van jelentősége.

A játék nehezíthető két további szempont figye-
lembevételével (a házak száma és magassága, ”I” 
paklihelyek a táblán). A maradék 40 kár-tyából 20-at 
tegyünk két tízes pakliba képpel felfelé (lásd a képet a 11. 
oldalon) ezekre a helyekre. A középszinten a következő 
50 kártyát kell használni: 11 oltár, 11 kemence, 11 
karám, 9 joker és 8 ház.

A szabályok megegyeznek az alapjátékkal a következő 
kiegészítésekkel:

1. A 3. fázisban meg kell vizsgálni minden blokkban a 
házak magasságát. Akinek a legtöbb magas háza van az 
kapja a kártyát. Egyenlőség estén senki nem kap kártyát.

2. A 3. fázisban meg kell vizsgálni minden blokkban a 
felépült házak számát. Akinek a legtöbb háza van az 
kapja a kártyát. Egyenlőség esetén a több magas házzal 
rendelkező nyer. Ha így is döntetlen senki nem kap 
kártyát.

Megjegyzés: nem építhetsz házat másik játékos házára!



A haladószintű játékban az összes szempont-
kártya és az utolsó két paklihely is használatba 
kerül (jószágok és telepesek). Minden helyre 10 
kártyát tegyünk képpel fölfelé. A telepes és a 
jószágbábukat valamint a sámánbábut tegyük a 
tábla szélén a megfelelő helyekre amint a képen 
látszik. Ezen a szinten ajánlott mind a 24 
katasztrófakártya használata.

Keverjük meg a 15 építési kártyát és képpel lefelé 
tegyük őket a tábla megfelelő helyére (bal alsó 
sarok).

A szabályok ugyanazok mint az alapjáték+középszint 
szabályai a következő kiegészítéssel:

1. A 3. fázisban meg kell vizsgálni minden blokkban az egyes 
házakhoz tartozó karámokban a jószágok számát. A legtöbb 
jószággal rendelkező játékos kapja a szempontkátyát. Egyenlőség 
esetén az nyer akinek a magas házakhoz épített karámokban 
több jószága van. Ha még mindig döntetlen senki nem kap 
kártyát. (A baloldali ”A” példában mindkét játékosnak ugyan-
annyi jószága van. A kék játékos kapja a kártyát mert az ő 
karámja kétszintes házhoz épült.)

2. A 3. fázisban meg kell vizsgálni a telepesek számát minden 
blokkban. A játékos akinek a legtöbb telepes bábuja van a 
házain, nyeri a szempontkártyát. Egyenlőség esetén ismét a 
kétszintes házakban levő lakók száma dönt. Amennyiben ez is 
egyenlő senki nem kap kártyát. (A ”B” példában a sárga játékos 
kapja a kártyát mert az ő telepes bábuja kétszintes házon 
van.)



Jószág szabályok

Telepes szabályok

sámán szabályok

A) A jószágokat csak karámokba lehet tenni. Ez azt jelenti, hogy először építeni kell egy házat aztán hozzá egy karámot 
amibe a jószág kerül. A jószágbábut egyszerűen a karámlapkára kell tenni.

B) Karámonként 1 jószágbábu rakható le.

C) Amikor egy olyan házat rombol le a katasztrófa aminek van karámja és benne jószága akkor a házlapkát a rom 
oldalára kell fordítani, a karámlapka és a jószágbábu pedig visszakerülnek a tábla szélére.

D) Csak a saját karámba lehet jószágot tenni.

e) A játék vége: a 4. fázis végén minden blokkban a legtöbb jószággal rendelkező játékos 1 győzelmi pontot kap. Döntetlen 
esetén a legtöbb magas házhoz tartozó jószág nyer, ha így is egyenlő senki nem kap pontot.

A) A telepeseket csak házakba lehet tenni. Ez azt jelenti, hogy először építeni kell egy házat aztán a telepes bábut a 
házlapkára kell tenni.

B) Házanként 1 telepes bábu rakható le.

C) Amikor egy olyan házat rombol le a katasztrófa amin telepes bábu is van a házlapkát a rom oldalára kell fordítani, a 
telepes bábu pedig visszakerül a tábla szélére.

D) Csak a saját házba lehet telepes bábut tenni.

E) Ha már van telepes bábu egy házon akkor nem lehet második szintet építeni csak úgy, hogy a bábut visszatesszük a tábla 
szélére, megépítjük a második szintet és amikor megfelelő építési kártyát húzunk ismét lerakhatjuk a telepes bábut. 
Figyeljünk arra hogyan építkezünk!

F) Egy házon lehet telepes bábu és kemence vagy oltár együtt de mindhárom nem. A telepes bábu mellett még van hely egy 
másik elemnek de nem mindkettőnek.

G) A játék vége: a 4. fázis végén minden blokkban a legtöbb telepessel rendelkező játékos 1 győzelmi pontot kap. Döntetlen 
esetén a legtöbb magas házhoz tartozó telepes nyer, ha így is egyenlő senki nem kap pontot.

Ha olyan építési kártyát húzol amin sámán van akkor a sámánbábut tedd valamelyik házadra. Az a 
blokk amelyikben a sámán van védve lesz a következő katasztrófától ami egyébként érintené. A kör 
végén amikor a sámán megakadályozta a katasztrófát a bábu visszakerül a tábla szélére.

Amint a játékszabály elején már említettük 5 különböző klán van: ders, sneerg, oleyli, ruples és lebu. Minden klánnak 
van egy speciális képessége amit használhat a haladó szintű játék során. Ehhez először össze kell gyűjteni 5 egyforma 
szempontkártyát és beváltani őket 12 gtőzelmi pontra. Minden ilyen esetben használható a klán képessége.

Ders klán (piros): rombold le egy másik játékos 1 házát (a rajta levő elmekkel együtt) amelyik szomszédos a saját 
házaddal majd rögtön építs egy házat a helyére (egyéb elemek nélkül).

Sneerg klán (zöld): kapsz 1 karámot és 1 jószágot ingyen amiket rögtön el is helyezhetsz a táblán.

Lebu klán (kék):  kapsz 1 telepest és 1 karámot ingyen amiket rögtön el is helyezhetsz a táblán.

Oleyli klán (sárga): lopj el 2 tetszőleges elemet (házat nem) egy másik játékostól és használd fel őket.

Ruples klán (lila): Építs 1 házat a szabályoknak megfelelően és tedd rá a sámánbábut.



1. Mi történik ha egy házat amin kemence vagy oltár van rombadönt egy katasztrófa?
A kemence vagy az oltár visszakerül a tábla szélén levő helyére, a ház összedől, a lapkáját meg kell 
fordítani a rom oldalára.

2. Mi történik ha kemencét, oltárt vagy karámot akarok építeni de az nem szerepel a kihúzott 
építési kártyán?
Csak azt az elemet lehet megépíteni ami a kártyán van.

3. Mikor kapok győzelmi pontokat?
Minden esetben amikor szempontkártyákat váltasz be pontokra (ahelyett, hogy még elemeket 
építenél velük). Ugyancsak pontok járnak a játék végén minden blokkban a legnagyobb család 
házaiért és a föl nem használt szempontkártyákért.

4. Van korlátja az összegyűjtött szempontkártyák számának?
Nem, nincs korlátozva.

5. Levehetem a kemencét vagy az oltárt a házamról, hogy egy második szintet építsek rá?
Igen. A levett elemeket tedd vissza a tábla szélére és építsd meg a másosik szintet. Ez persze 
befolyásolja a választott stratégiádat mert a szempont fázisban a meglevő elemek száma határozza 
meg ki kap szempontkártyákat. Ebben a játékban minden döntés fontos.

6. Elmozdíthatok más helyre egy már megépült házat?
Nem, ami megépült azt nem lehet mozgatni.

7. Segítenél mégegyszer megérteni a játékmódokat?
Alapjáték: csak 3 szempontot használunk -oltárok, kemencék és karámok- és az ezeknek megfelelő 
elemeket és szempontkártya paklikat. Csak 10 építési kártyával játszunk a 15-ből. (lásd a 4. oldalon)

Középszint: két további szempontot értékelünk -házak, magas házak. A hússzal több szempont-
kártyán kívül nem használunk új elemeket.

Haladószint: mind a 70 szempontkártyát és a játék összes elemét használjuk.

8. A különböző játékmódokban egyre nehezebb játszani?
Ez nem szükségszerű. Egyre több a választási lehetőség van és ezzel együtt több a stratégia.

9. Milyen stratégiai oka lehet egy új blokk megkezdésének?
Amikor új blokkot kezdesz építeni, egyben egy új családod is lesz és ezért több szempontkártyát 
használhatsz. Másrészt ez a módszer ellensúlyozhatja a katasztrófák hatását a játék során. 



10. Miért jó házat építeni más által elkezdett blokkba?
Amikor egy játékos egyedül van egy blokkban nem kaphat szempontkátyát. Ha mindenki így építkezne 
senki soha nem kaphatna kártyákat. Ezért fontos a többi játékossal együtt építeni a blokkokat.

11. Amikor olyan blokkba építek házat ahol már van házam akkor építhetek bárhova vagy 
csak a meglevővel szomszédos helyekre?
Mindig a már meglévő házak mellé kell építkezni vagy egy új blokkot kell kezdeni.

Jegyzetek
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Tesztelés és támogatás

Magyar szabály fordítása és szerkesztése: iszole
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